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damit verbundenen Ener-

-

-

-

-

-

-

�Es hat mich dazu ge-

bracht, mir über meinen 

Energieverbrauch mehr 

Gedanken zu machen. [�] 

Wenn du plötzlich mit kon-

kreten Zahlen und Fakten 

über den Zusammenhang 

von Verbrauch und Ver-

wirst, kann es dazu beitra-

gen, den Energieverbrauch 

zu reduzieren.�

Teilnehmer am Dänischen 

Vehikel-Workshop 

Im Projekt wurden 331 

IT-Peers ausgebildet und 

wurden 39 716 Personen 

direkt und indirekt ange-

sprochen. 240 Schulen und 

408 Lehrer_innen haben 

am Projekt mitgearbeitet 

Ergebnisse aus useITsmartly
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-

-

-
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� -

� 

�  

-

Was ist Peer-Education? 

-

-

-

Über Peer-Education

-

-

-

-

-

Warum Peer-Education?

-

-

-

-

-

Die Methode des �Learning 

by doing� wird von den Ju-

-

ren Engagement.

Google braucht für den Betrieb 
der Serverfarmen täglich so 
viel Energie wie eine Stadt mit 
300 000 Einwohner_innen. 

Weltweit bewegen sich 2 Milliar-
den Menschen pro Tag im Inter-
net. Tendenz rasant steigend!

Das Internet hat die Luftfahrtin-
dustrie beim CO

2
-Ausstoß bereits 

überholt hat. 

WUSSTEN 
SIE, DASS 



7

INTERVIEW

-

-

Was bringt Peer-Education?

-

-

-

-

-

-

Zielgruppen

Jugendliche (16 bis 20 Jahre)

-

Schulen

-

�Jugendliche, die von Peers 

informiert wurden, haben 

sich reger an Diskussionen 

beteiligt, als Jugendliche, 

welche von Erwachsenen 

unterrichtet wurden.� 5

 

 

als herkömmliche  

Lehrer_innen!�

Was glauben Sie, ist so besonders 
an Peer-Education? 
Ich habe langjährige Erfahrungen 
in der Umweltbildung. Peer- 
Education ist meine Lieblingsme-
thode. Hier werden junge Menschen 
informiert und gleichzeitig moti-
viert, sich aktiv für eine gesunde, 
umweltfreundliche und soziale Welt 
einzusetzen. 
Nennen Sie uns 3 Wörter, die 
ihnen spontan einfallen, wenn 
Sie an Ihr Projekt denken. 
Innovativ, herausfordernd, aktiv.
Glauben Sie, dass Peer-Education 
auch zu einem energiesparenden 
Verhalten führt?  
Ja, unter gewissen Umständen, auf 
alle Fälle. Aber hier müsste mehr 
getan werden. Es müsste auch von 
der Politik erkannt werden, dass 
Peer-Education nicht nur Weiterbil-
dung ist, sondern auch einen hohen 
Multiplikatoreffekt erzielt. 

Cosima Pilz,  
IT-Peer-Trainerin, 
Österreich

nerin,

InterviewInterview
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Organisation des IT-Peer-Trainings

-

� 

�  

� 

� -

� 

Vorbereitungsarbeit

-

-

-

� 

Interesse an einem Peer-Training 

� 

-

-

� -

-

� 

� 

-

-

-

� 

-

Die Einbindung von Part-

Erfahrung im Umwelt-Bil-

dungs-Bereich kann dazu 

IT-Peer-Trainings zu verbes-

sern.

Die meisten negativen 
Umwelteffekte bei kleineren 
elektronischen Geräten wie 
Smartphones und Tablets nicht 
durch die Nutzung, sondern durch 
Produktion und Entsorgung 
verursacht werden? Eine längere 
Verwendung der Geräte leistet 
einen wichtigen Beitrag zum 
Umweltschutz.

WUSSTEN 
SIE, DASS 



9

� -

� 

� 

-

�  

� 

-

-

Auswahl der Schulen

� 

 

� 

� -

� 

� 

-

nen Sie dieses gemeinsam mit der 

� 

-

-

-

� 

 

� -

-

� -

-

-

Auswahl der Schüler_innen

-

-

-

-

sam zu überlegen, wie das 

Training am Besten in das 

laufende Schulprogramm 

integriert werden kann.

Interessiert junge Menschen das 
Thema �Energieverbrauch�? 
Ja, ganz besonders die Umweltaus-
wirkungen von Videostreaming 
und dass 40 % des Energiever-
brauchs auf die Nutzung von IT 
zurückzuführen ist. Jugendliche 
möchten hier gerne etwas tun, aber 
es sollte nicht zu schwierig sein. 
Sagen Sie uns etwas, was sie tun 
könnten? 
Aus meiner Erfahrung bevorzugen 
besonders die Jungs technische 
Lösungen, um Stand-by zu vermei-
den z.B. mit Fernsteuerung oder 
Steckdosen, die sich selbstständig 
ausschalten.
Glauben Sie, dass Wissen über den 
Energieverbrauch auch zu Energie-
einsparung führt? 
Wissen allein ist nicht ausrei-
chend. Es kann das Kaufverhalten 
verändern, wie wir bei Weißwaren 
gesehen haben. Aber auch die Poli-
tik muss hier aktiv werden. 

Lisbet Stryhn 
Rasmussen, Energie- Energie-

Interview
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-

:
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� 

� -

� -

� 

-

-

-

Aufgaben eines IT-Peers

-

-

-

-

-

-

-

� 

� 

-

� 

-

Qualitäten, die IT-Peers mitbringen 

sollten:

� 

� 

� 

-

� 

�  

Die Auswahl von Teilneh-

mer_innen mit besonderen 

Kenntnissen war sinnvoll 

(z.B. Medien- und Kommu-
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IT-Peer-Trainer_innen

-

-

-

-

� 

� 

� 

-

� 

-

� 

� 

� 

� -

Ort des Peer-Trainings

-

-

-

-

� 

�  

� 

Evaluation

-

-

-

-

-

 

-

-

-

-

Wenn Lehrpersonen  

anwesend sind, ist es 

über die verschiedenen 

Rollen und Verantwort-

lichkeiten der IT-Peer-

Trainer_innen und den 

Lehrpersonen zu haben. 

Am besten ist es, diese im 

Vorfeld festzulegen.
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-

-

 

-

-

-

-

-

Kompetenzen erlernen: Das IT-Peer-Training 

-

-

-

-

-

 

-

�Kenntnisse sind das 

-

verarbeitung durch Lernen.  

Kenntnisse bezeichnen die 

Gesamtheit der Fakten, 

Praxis in einem Lern- oder 

Arbeitsbereich.�

 
7

Viele Menschen werfen ihre elek-
tronischen Geräte einfach in den 
Müll. Das ist schlecht für unsere 
Umwelt und Gesundheit.

Elektronischer Abfall macht nur 
0,5 % des verbrannten Abfalls in 
Dänemark aus, aber 28 % der Um-
weltverschmutzung durch Abfall.

Wertvolle und seltene Rohstoffe 
wie Gold und Coltan gehen verlo-
ren, wenn elektronischer Abfall 
nicht recycelt wird.

WUSSTEN 
SIE, DASS 
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ist einerseits das Erlangen von Grundla-

-

-

-

-

-

Richtlinien für den Unterricht �  

-

-

-

-

-

-

 

� 

� 

-

-

�  

-

� 

�  

� 

-

-

-

-

sind technikbegeistert!

Die Schule sollte das IT-Peer 

Widerstand vorprogram-

miert.

Interview

Was glauben Sie, ist so besonders 
an Peer-Education? 
useITsmartly zeigte, dass Gleichal-
trige nachhaltige Botschaften 
besser untereinander kommuni-
zieren. Sie haben die Fähigkeit, die 
Botschaften ansprechender zu for-
mulieren. Peer-Education reduziert 
den paternalistischen Charakter 
einer Lehrperson, die sagt, was 
richtig und falsch ist.  
Nennen Sie uns 3 Wörter, die Ihnen 
spontan einfallen, wenn Sie an Ihr 
Projekt denken. 
Aktiv, lehrreich, lustig.
Glauben Sie, dass Peer-Education 
auch zu einem energiesparenden 
Verhalten führt?  
Da bin ich mir ganz sicher. Die 
Ergebnisse haben gezeigt, dass 
hier großartige Erfolge möglich 
sind. Am besten hat Peer-Education 
funktioniert, wenn die IT-Peers 
persönlich zu ihren Ideen standen 
und ihnen ihre Botschaften wichtig 
waren.

Timmy de Vos, 
IT-Peer-Trainer, 
Die Niederlande

os,
ner,

nde

Interview
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� -

-

und beratenden 

� 

-

-

-

� 

-

-

-

 

� 

� 

� 

Einheiten und Trainings-
methoden

-

-

-

-

-

-

-

-

-an zu betonen, dass die 

den Schwerpunkt des ge-

samten Trainings bildet. 
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-

-

-

-

Warm-up

-

-

Kennenlern-Café

Ziel: Teambuilding

Zeit: 30 Min.

-

-

-

-

-

-

-

Heißer Stuhl

Ziel: Einführung in das Thema �Green 

IT� auf spielerische Art und Weise 

Zeit: 10-20 Min.

Material: Karten mit Statements zur IT-

Nutzung, Stühle

-

-

-

-

Wenn sie als Expert_innen 

nach Lösungen gefragt 

wer den, sind auch Jugend-

liche mit niedrigerem Bil-

dungsstand interessiert.

-

-

Arbeiten mit Impulsbildern

Ziel: Visualisierung eines Themas

 

nehmer_innen

Material: Bildkarten, YouTube Clips, Filme

-

Die Gruppengröße ist aus-

schlaggebend! Es ist her-

ausfordernd, mit großen 

Gruppen zu arbeiten und 

bedarf einer Begleitung. 

Kleinere Gruppen sind 

empfehlenswerter.
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-

Einstieg in das Thema  
�Klimawandel�

-

Ökologischer Fußabdruck 

Ziel: Veranschaulichung mit Tool

Zeit: 30 Min.

Material: Computer, Smartphnes usw. 

mit Internetzugang für jede_n Teilneh-

mer_in

-

-

-

Klimazeug_innen

Ziel: Veranschaulichung 

Zeit: 45 Min.

Material: Berichte von Klimazeugen, die 

-

-

IT- bezogenes Unterrichts-
material 

-

-

Strom messen

Ziel: Veranschaulichung des Energiever-

brauchs allgemein und des persönlichen 

Energieverbrauchs pro Tag

Zeit: 45 Min.

-

-

-

-

Lebenszyklus eines Smartphones

Ziel: Bewusstmachen des Energie- und 

-

nes Smartphones bereits vor der persönli-

chen Nutzung bzw. nach dem Gebrauch; 

dem Recycling von Smartphones (nicht 

nur unter dem Aspekt der Ökologie, son-

dern auch unter Betrachtung von Arbeits-

Zeit: 45 Min.

steckt im Smartphone�, Spiel �Handy 

Crash�, angelehnt an das Spiel �Candy 

-

-

-

-

-

inhalte auf den Bildungs-

stand der Jugendlichen 

.  
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Demontage Workshop

-

Zeit: ca. 45 Min. bis zu einer Stunde (ab-

-

che im Vorfeld gesammelt werden kön-

nen. Vielfalt anbieten: PCs, Notebooks, 

-

-

-

-

Google Spiel

Ziel: Veranschaulichung des Energiever-

brauch von Suchmaschinen

Zeit: 45 Min.

Internet-Zugang, zwei Browser-Fenster 

-

-

-

-

-

Klicks zählen 

Ziel: Energieverbrauch von Internetsuchen 

Zeit: 45 Min.

Material: PCs für je 2 Personen, Arbeits-

-

-

Die Reise durchs Netz

Ziele: Darstellen des Energieverbrauchs 

von Datenverkehr durch Internetnutzung 

Zeit: 45 Min.

Material: Computer

-

-

 

Entwicklung von Methoden und Ideen 

für ein Vehikel oder für die Peer-Arbeit

Zeit: max. 2 Stunden

-

-

-

-

-

sehr herausfordernd. Ein 

Mix unterschiedlicher Me-

thoden macht das Training 

lebendiger und bringt mehr 

Zufriedenheit.
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-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

Fotokunst

-

-

�Naja, die Leute wissen 

Bescheid darüber, das Licht 

abzudrehen und dass sie 

Temperatur waschen sollen 

und solche Sachen. Ich glau-

be, dass die Sache mit der 

IT-Nutzung, also wenn man 

da Bescheid wüsste, man 

Dänische Fokusgruppe 1
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Theater

-

-

-

Solar-Fashion

-

-

vorgestellt. Die Teilnehmer_innen ent-

scheiden in Kleingruppen, mit welchem 

-

en werden umgesetzt. Involvierte Er-

wachsene agieren nicht als Lehrer_in-

nen, sondern als Coaches und wirken 

un terstützend in der Durchführung. Die 

-

genen Lösungen umzusetzen. Seitens 

der Begleitpersonen wird Wert darauf 

gel egt, dass der Genderaspekt und lau-

-

den. 

des Vehikel-Trainings werden gemeinsam 

mit den verantwortlichen Jugendlichen 

-

den, aber auch in einem anderen Rah-

men. Die Jugendlichen können dabei die 

-

-

-

gung angeboten wird.

-
thode mit IT-Peer-Education 

-

-

-

Wie würden Sie den �Vehikel-Zu-
gang� charakterisieren? 

Verbindung von Lerninhalten mit 
Jugendinteressen. Junge Menschen, 
die nicht an Technik, Physik oder 
Umweltthemen interessiert sind, 
können so für das Energiesparen 
begeistert werden. 
Nennen Sie uns 3 Wörter, die Ihnen 
spontan einfallen, wenn Sie an ihr 
Projekt denken. 
Kreativ, interdisziplinär, engagiert.
Glauben Sie, dass der Vehikel-
Zugang auch zu einem energie-
sparenden Verhalten führt? 
Natürlich! Die Vehikel-Theorie baut 
auf der partizipatorischen Päda-
gogik auf, für die die Beteiligten 
Zeit und Engagement brauchen. 
In diesen Zusammenhang bezie-
hen sich die Jugendlichen auf die 
Vehikel-Themen und entwickeln 
eigene Ideen (z.B .Solar-Fashion).

Anita Thaler, 
Forscherin beim IFZ, 
Österreich 

eim IFZ,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z, 

Interview

-
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-

-

-

-

Peer-Arbeit 

-

-

-

des Engagements und der Selbstverant-

wortung

Material: Flip-Chart-Papier, Schreib-

zeug, andere Materialien

-

-

-

-

Walk and talk

 

neuer Ideen

Zeit: 30 Min.

Material: keine

Die Reparatur kaputter elektroni-
scher Geräte anstatt Neukauf ist 
gut für die Umwelt und spart Geld. 

Es kann sehr teuer sein, ein Gerät 
reparieren zu lassen und viele 
Firmen gestalten ihre Produkte 
so, dass dies nur schwer mög-
lich ist. Aber keine Panik! Die 
Wiki-Gemeinschaft iFixit.com gibt 
Anleitungen wie kaputte Geräte 
repariert werden können.

WUSSTEN
SIE, DASS 
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�  

-

�  

 

-

-

-

-

-

Interview

Glauben Sie, dass Peer Education 
auch zu einem energiesparenden 
Verhalten führt?  
Ja, wir glauben daran, dass sich 
die Jugendlichen untereinander 
leichter verstehen. Daher können 

-
wachsene. Das ist auch die Philoso-
phie unserer Website ungenergi.no.
Nennen Sie uns 3 Wörter, die 
ihnen spontan einfallen, wenn 
Sie an Ihr Projekt denken. 
Kreativität, Beteiligung, Bewusstsein
Wie werden Sie die smarte Nut-
zung von IT in die zukünftige Arbeit 
von UngEnergi einbringen? 
Von useITsmartly inspiriert , 
planen wir ein Projektpackage für 
Lehrer_innen, weil wir glauben, 
dass das gut auf unsere Homepage 
passt. Wenn dieses Thema in den 
Unterricht integriert wird, werden 
Jugendliche hoffentlich für Energie-
einsparungen stärker sensibilisiert. 

 
Fleten & Anna Solberg,  
UngEnergi, Norwegen

Solberg, 
orwegen

Interview

-

-

-

-

-

-

ten nimmt eine der beiden anderen die 

-

-

-

-

-

 

Walt-Disney-Methode

Ziel: Rollenspiel zur Entscheidungs- 

-

für vorgesehen werden kann (mind.  

-

tere teilnehmen:

�  



22

Rollenspiel 

Arbeit entstehen können und üben, wie 

sie damit am besten umgehen.

Zeit: 45 bis 60 Min. 

Material: Papier und Schreibzeug

-

-

-

-

-

-

-

Beispiele für die Umsetzung 
der Peer-Arbeit 

-

-

und Gleichaltrigen 

-

-

-

-

-

-

tungsmaterial 

-

-

-

 

-

 

-

-

-

-

-

-

-

Es ist eine Heraus-

der IT-Peers von Beginn 

an bis zur Peer-Arbeit zu 

halten. 
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-

-

-

-

-

-

-

-

-

� Also, ich glaube, in Hinblick 

ein Mobiltelefon kaufen, 

welches mehrere Dinge für 

mich erledigen könnte. Ich 

Notebook und ein Telefon, 

einen MP3-Player und was 

sonst noch alles, sondern ein 

erfüllt und die anderen Ge-

Ich weiß nicht, ob das die 

mich erscheint sie logisch. 

[�] Nicht alles dauernd neu 

zu kaufen, [�] nur wenn es 

wirklich notwendig ist. Und 

dann sollte man wirklich 

auf den Energieverbrauch 

achten.�

 

Fokusgruppe 3
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Environmental Peer-to-Peer 
Education for Youths with 
Focus on Smart Use of Infor-
mation and Communication 
Technologies � useITsmartly

-

-

-

-

�  

 

� 

Quellen 

�  

Über useITsmartly 

-

-

-

-

-

-

-

Phase 1: Erhebung von IT-

-

-

-

Wenn Sie bei allen Geräten zu 
Hause das Stand-by ausschalten, 
spart das ca. 10 % des täglichen 
Energieverbrauchs.

Die EU-Ökodesign Richtlinie setzt 
maximale Grenzwerte für den 
Stand-by-Stromverbrauch elektro-
nischen Geräten.

Spielkonsolen wie PS4 und Xbox 
one haben einen hohen Stand-by-
Stromverbrauch bis zu 10-20 Watt.

WUSSTEN 
SIE, DASS 
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Sie sind Lehrer und haben am 
Kreativitätsworkshop an Ihrer 
Schule teilgenommen. Was hat 
Ihnen am besten gefallen? 
Ich glaube, es ist ein netter Zugang, 
Jugendliche als Expert_innen mit 
einem intrinsischen Wissen anzu-
sprechen und sie zu motivieren, 
kreativ zu sein. 
Hatten Sie erwartet, dass Ihre 
Schüler_innen so kreativ sind?  
Ich weiß, dass meine Schüler_innen 
sehr kreativ sein können, aber mit 
einem solchen Thema und so wenig 
Zeit war es schon eine Herausfor-
derung, die die Schüler_innen gut 
bewältigten. 
Glauben Sie, dass Projekte wie 
useITsmartly dazu beitragen 
können, junge Menschen zum 
Energiesparen zu motivieren? 
Ich glaube, dass die Peer-Trainings 
eine starke Wirkung zeigen,  aber 
auch nach den Kreativitätswork-
shops haben die Jugendlichen schon 
viel gelernt und erzählten ihren 
Elternund Freund_innen davon. Sie 
sind gerne Alltagsexperten. 

Daniel Buchenauer, 
Realschule Leimbach, 
Deutschland

Interview

-

-

-

-

Phase 2: Ausarbeitung inno-
vativer Lösungen und Ideen 
gemeinsam mit Jugendlichen 

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

Phase 3: Ausbildung von IT-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

�Ich checke meinen Face-

book-Account ein paar Mal 

pro Stunde. Wenn ich nach 

Hause komme, schalte ich 

zuerst meinen PC ein. So 

mache ich es immer.�

Fokusgruppe 3

nauer,
mbach, 



Arbeitsmaterialien

-

Graue Energie

 



Lösungsblatt

 

Graue Energie

 



Suchauftrag

-

Aufgabe

-

 

Umrechnung

Aufgabe

-

Beachte, dass diese Rechnung nur den Energieverbrauch der Suchmaschine angibt. Der Verbrauch Deines Ge-



...........................

will gerne Peer-Trainer_in 
werden.

...........................

hat bereits als Peer-Trai-
ner_in gearbeitet.

...........................

engagiert sich im Um-
weltbereich.

Das am meisten genutze 
Gadget von 

...........................

ist ein Tablet.

...........................

-
ren über Green IT gespro-

chen..

...........................

hat immer die neuesten 
Gadgets.

...........................

kennt sich mit Green 
-

damit..

...........................

weiß, wie Gleichaltrige IT 
nutzen..

...........................

weiß, wieviele Computer 
an der Schule sind..

...........................

hat heute schon seine/
ihre E-Mails gelesen.

...........................

ist neugierig, was beim IT 
Peer Training passieren 

wird. 

...........................

weiß, was ein Smart 
Meter ist.

...........................

weiß, welche gesell-

...........................

-
te zuhause..

...........................

hat mehrere Computer 
zuhause.

...........................

kennt sich im IT-Bereich 
gut aus.

...........................

hat sich heute schon über 

...........................

weiß, wie ein Handy recy-
cled werden kann.

...........................

weiß, wie ein Server 
arbeitet.

...........................

verwendet grüne Such-
maschinen..



Die Reise durchs Netz

Aufgabe

Adresse Stadt



-
-

sen:

Host Trace

Aufgabe:

Adresse

Aufgabe:

Adresse

Aufgabe:
-



Google Spiel

Set Up 

� 

� 

�  

Regeln 

� 

� -

� -

� -

� 

� 

� 

-



Heißer Stuhl

Mein Handy ist das Letzte, 
was ich vor dem Schlafen-

gehen sehe.

Es passiert so viel in sozi-
alen Netzwerken, dass ich 

-
ges zu übersehen.

Wenn ich merke, dass ich 
eine Nachricht bekommen 

habe und gerade nicht 
nachschauen/antworten 
kann, dann werde ich un-

ruhig.

Ich kann alle meine Freun-
de digital erreichen, aber 

nur mit wenigen.

rund um die Uhr am Han-
dy/im Internet ist.

Ich nutze Dropbox und an-
dere Cloud-Dienste, aber 
weiß nicht genau, wie sie 

Ich wünschte, mein Grup-
-

gemüllt.

Manchmal nervt es, dass 
ich sofort auf eine Nach-

richt antworten muss.



Wenn es einen echten 

dann würde ich etwas 
mehr dafür zahlen.

Es nervt mich, wenn ich 
auf eine Nachricht an mei-

ne Freunde nicht sofort 
eine Antwort bekomme.

Ich habe nie wirklich darü-
ber nachgedacht, ob mein 

Konsum von elektroni-
schen Unterhaltungsmedi-

Es ist uncool, dass meine 
Eltern auch bei Facebook 

sind.

Wenn junge Leute dazu 
befragt werden, wie man 

-
welt verbessern könnte, 

viele gute Ideen.

Mit meinem neuen Smart-
phone mache ich genau 
die gleichen Sachen, wie 

mit meinem alten.

Ich denke, dass ich IT-Ge-

als meine Eltern.

Der Unterhaltungswert 
meiner elektrischen Ge-

Stromverbrauch.

Je größer und heller das 
Handydisplay ist, desto 

komfortabler ist auch die 
Nutzung.

Wenn ich mein Handy 
nicht immer dabei habe, 
dann bekomme ich Ent-

zugserscheinungen.



Strommessen

Aufgabe 1:

-

Standby

Aufgabe 2:



Vorlagen
Beispiel Infomaterial



Green IT Peer Training

Klasse:
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Unterrichtsmaterial auf 
www.useitsmartly.com

� Ökologischer Fußabdruck

� KlimaMediathek

� Klima Zeug_innen

� MakeITfair

� Handy Crash

� Elektronischer Abfall
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Weitere useITsmartly Ergebnisse

� 

� 

� 

� 

� 

� 

� 

� -

� 

Verweise

  

5  

Literatur
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